BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perkembangan teknologi mformasi yang semakin pesat telah membawa
dampak signifikan dolam berbagai Mjhl;idupam termasuk dalam dunia
pendidikan. inovasi dalam media pembelajaran menjadi hal yang sangat penting
guna meningkatkan efektivitas Mh&aju %nénﬁ:_r.-. khysusnya jenjang anak
usia dini; Salah miw yang siat ini berkembang dan mulai banyak
dimanfaatkan dnhmmgmﬁﬁkanadmah Auwm'[mﬂ]. Teknologi
ini mampu menggsbungkan belsjar yang lebih menarik dan interuktif,

Menutur Trisnawati dan Kustiawan [1], mudipmbd@m.&& mampu
meningkatkan minat belajar dan pemahaman siswa lcﬁlﬂlp miateri. karena
mnjﬂhhh‘maﬂ secara visunl dan mteraktif. Hal mi mnnjudlkmmlﬂuﬁ
.wlmg'tﬂijh_m alternatif media pembelajaran yang efektif, terutama bagi anak-
_ }%Mhmﬂﬂ dalam tahup perkembangan Im@:unf dan mﬁ‘ﬁ. Anak-
lplk, usia dini cenderung memiliki ketertankan tinggi Mmaﬂh visual dan
interakiif, sehingga pengguna AR dapat memgkmknﬂ-_m dan daya serap
terhl.dq;mmnnymgdﬁampphn_

Selain itu, dalam proses belajar membaca dan menulis, pengenalan huruf
mmplhtwmﬂmmm Humfwkﬂmmpukan fondasi utama
dalam membentuk suku dan Kats. &mk—unakmbﬁmmmu mengenali huruf
vokal dengan baik cendemmg mengalami kesuliton dalom melanjutkan proses
membaca dan menulis. Berdasarkan hasil penelitian Wulandan dan Mulyono [2].
penguasaan huruf vokal secara tepat pada usia dini dapal mempercepal proses
literasi swal osmak dan meningkatkan kemampuan boshasa mereka secara
menyeluruh.

Namun, kenyataan di lapangan, medis pembelajoran huruf vokal yang
digunakan masih bersifat konvensional dan kurang menarik bagi anak-anak. Hal ini
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juga ditemukan di Kampung Gamelan Kidul, di mana proses pembelajaran masih
banyvak mengandalkan media cetak seperti buku gambar. Media tersebul kurang

menarik perhatian anak secara optimal dan tidak memberikan pengalaman belajar
yang menyenangkan. Oleh karena itw, dibutuhkan sebush inovasi media
pembelajaran yang tidak hanya meny#mpaikan materi, tetapi juga mampu
meningkatkan minat helagnrnm!k uuhhivhmﬁnﬂdun interaksi secara langsung,

peru‘.'lm aleh aniﬂﬂm e Il. {5} menunfukan | Illhwn penggunaan AR
dalam pmﬂn&j:l.rnu tmrufﬂpﬂ: ‘memberikan dnmp.ﬂk pus’i‘tﬁfﬁh.dap dava ingat
daamﬁﬂsj belajar anak. mmenggumknn _' o 'I_ALR_, huruf-huruf vokal
‘dapat divisualisasikan secarn tiga dimensi dan lﬂﬂmpilkh bersama animasi seria
suara pendukung, sehingga anak-anak dapat belajar dengan cam yang lebih
'TW aktif, dan berkesan.

‘Berdasarkan uraian tersebut, pencliti melakukan pengembangan media
pembelajaran huruf berbasis Augmented Reality vang ditujukan untuk anak-anak
di Kampung Gamelan Kiful Media ini diharapkan dapatmemberikan pengalaman
belajar yang menarik, interakiif, dan menyenangkan, mw mgkaﬂmn
pengenalan huruf vokal secara efektif. Pemanfaatan ﬂdﬂlm pmntnlnjam i

jugs dibarspkan dspat menjadi solusi atas keterbatasan medin pembelajaran
kmxﬂﬂ-mwwm dalam mendukung proses pembelajaran.

1.2 Rumusan Masalah

Bagaimana mmmgmmmﬁqpembelajm huruf vokal
berhasis Augmented Reality (AR) yvang menank untuk anak-anok usia dini (4-6
tahun) di Kampung Gamelan Kidul?

1.3 Batasan Masalah

Pembuatan Batasan masalah padn sebuah penelitian bertujuan agar
permasalahan yang dibahas tidak melebar dan menyimpang. Maka dari itu dibatasi
masalah sebagai berikout:



I. Media pembelajaran yang dikembangkan hanya mencakup lima huruf vokal
dafam Bahasa Indonesia, yaitu A. L UL E, dan O.

2. Setiap huruf vokal akan dilengkapi dengan Satu objek 3D dan contohnya.

3. Uji coba media dilakukan secara terbatas pada anak-snak wsia dini (4-6
tahiun) di Kampung Gamelan Kidul.

1.4 Tujuan Penelltian

Merancang dan’ Mengembangkan pembelajaran huruf vokal berbasis
Augmented Reﬂlﬂ?(ﬂ} }'ﬂpﬁwm Wﬂmnnﬂk—am usia dini (4-
6 tahun) di Kampung Gamelan Kidul.

1.5 Manfaat Penelitian

:mqnmp:hm yang d.upnl dijabarkan sehagai I.'rmh:t
o MTcuriljs
‘Secara teoritis. penclitian ini memberikan kontribusi dalam pengembangan
'ilnn.l; ‘pengetshuan di bidang Pendidikan anok usia dini (46 tahun),
susnya terkait pemanfistan teknologi Au,:_r.um. Reality (AR} dalam
pmsen pembeLn_l:Lran Penelitian 1 dapat menjuﬁmﬁmnﬂ akninmll bugl
pengembang studi selanjutnya yang berkaitan dengan pener
Pmﬂluhjm -berbasis  teknologi  intoraktif &‘l.hm nu.-rancangdnn
mengembangkan efektivitas pembelujaran, terutama pada tahap pengenalan
BorsEvolkal Kepods piak-aak
b. Manfast praktis
Untuk anak-snak di Kampung Gamelan Kidul, Penelitian ini diharapkan
menjadi  alternatif Solusi dalam mendukung pembelajaran  berbasis

teknologi yang lebih menarik dan interaktif. Mengingat anak-anak di
Kampung Gamelan Kidul sudah terbiasa menggunakan perangkat digital,
untuk pengembangan dan merancang pembelajaran huruf vokal berbasis
Augmented Reality (AR ) menjadi potensi untuk peneliti.



Lo Sistematika Penullsan

Sistematika penulisan Skripsi disusun agar memberikan Gambaran yang
jelas mengenai isi dan alur pembahasan dalam laporan penelitian.
5i ika penuli —————

BAB I: PENDAHULUAN

Bab ini menjelaskan tentang masalah. Rumusan masalah,

i peng

BAB V: PENUTLP

Bab ini berisi Kesimpulan dari hasil penelitian yang telah dilakukan serta
saran untuk pengembangan lebih lanjut vang berkaitan dengan penelitian,
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